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Abstract The application of an effective learning model is one of the determining factors for student 
learning success so it should be a concern for teachers in schools. The research conducted 
aims to improve the learning outcomes of Grade IV SDN 9 Sindue students in social studies 
learning by applying the cooperative learning model Team Games Tournament (TGT). This 
type of classroom action research (CAR) is the type of research that will be used in the 
process of solving problems using 21 research subjects consisting of 11 male students and 10 
female students. Data were collected in the form of qualitative and quantitative data by 
observation and learning outcome tests. The results showed an increase from cycle I to cycle 
II, the individual's absorption in cycle I was 61.42% with a classical percentage of mastery 
learning 52.38% and in the second cycle there was a significant increase in the absorption 
capacity of individuals increasing to 87.26 % with the percentage of mastery learning 
classical 95.23%. These results can be concluded that the cooperative learning model of the 
type of team games tournament (TGT) can improve the learning outcomes of students in 
grade IV SDN 9 Sindue in social studies learning. 
Keywords Team Games Tournament (TGT) Models; Social studies ; Learning Outcomes 
Abstrak Penerapan model pembelajaran yang efektif menjadi salah satu factor penentu keberhasilan 
belajar siswa sehingga patut menjadi perhatian bagi guru disekolah. Penelitian yang 
dilakukan bertujuanmeningkatkan hasil belajar siswakelas IV SDN 9 Sindue dalam 
pembelajaran IPS dengan penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Team Games 
Tournament (TGT). Jenis penelitian tindakan kelas (PTK) adalah jenis penelitian yang akan 
digunakan dalam proses pemecahan masalahdengan menggunakan subyek penelitian 
sebanyak 21 orang terdiri dari 11 orang siswa laki-laki dan 10 orang siswa perempuan. Data 
dikumpulkan dalam bentuk data kualitatif dan kuantitatif dengan cara observasi dan tes hasil 
belajar. Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan dari siklus I ke siklus II, daya 
serap individu  pada siklus I adalah 61,42% dengan persentase ketuntasan belajar secara 
klasikal 52,38% dan pada siklus ke II terjadi peningkatan yang signifikan Daya Serap 
Individu meningkat menjadi 87,26% dengan persentase ketuntasan belajar klasikal 95,23%. 
Hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran kooperatif tipe team games 
tournament (TGT) dapat meningkatkan hasil belajar siswa siswakelas IV SDN 9 Sindue 
dalam pembelajaran IPS. 
Kata Kunci Model Team Games Tournament (TGT); IPS;Hasil Belajar 
 
PENDAHULUAN 
Pendidikan merupakan usaha sadar dan 
terencana untuk mewujudkan suasana belajar 
dan proses pembelajaran agar para peserta 
didik secara aktif mengembangkan potensi 
dirinya untuk memiliki kekuatan spritual 
keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, 
kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan 
yang diperlukan dirinya dan masyarakat. 
Pengembangan potensi diri siswa dapat 
berjalan dengan baik apabila transfer 
pengetahuan dilakukan dengan berbagai 
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metode dan model pembelajaran (Manochehr 
2006). Kurangnya pengetahuan guru tentang 
model dan metode pembelajaran yang tepat 
akan berdampak pada transfer pengetahuan 
yang dilakukan. Proses belajar yang terjadi 
harus memberi rasa nyaman, percaya diridan 
motivasi bagi siswa sehingga dapat lebih 
mudah memahami materi pelajaran yang 
disampaikan (Zulvadri and Safitri 2019; 
Asiyah, Walid, and Kusumah 2019). 
Rasa nyaman dalam belajar dapat 
dibangun dengan menggunakan metode yang 
sesuai karakteristik peserta didik. Peserta didik 
yang cenderung aktif dalam kegiatan fisik 
dapat diarahkan pada model pembelajaran 
yang berkaitan dengan psikomotor begitupun 
dengan siswa dengan karakteristik berbeda. 
Berbagai macam model pembelajaran 
dengan pendekatan bermain diantaranya team 
games tournament, model bermain peran, 
model jigsaw dan lain sebagainya. Model 
pembelajaran Team games tournament (TGT) 
memiliki beberapa keunggulan diantaranya 
membuat pembelajaran lebih hidup karena 
siswa lebih aktif berinteraksi dan dapat 
diterapkan di beberapa jenis pembelajaran 
diantaranya pembelajaran ilmu pengetahuan 
social (IPS) (Santosa 2018). 
Pembejaran ilmu pengetahuan social 
identik dengan metode ceramah dan hafalan 
yang sangat monoton dan membosankan, 
materi dalam mata pelajaran IPS juga 
cenderung membutuhkan hafalan sehingga 
dirasa sulit meramu materi dengan metode 
yang sesuai (Susanto, 2014). Penerapan 
metode team game tournament diharapkan 
mampu memberi solusi agar memberi 
alternative pembelajaran yang lebih menarik 
dan siswa bisa lebih aktif (Sari, 2019). 
Penerapan dan penelitian sebelumnya 
yang menggunakan model pembelajaran team 
games tournament telah banyak dilakukan 
pada mata pelajaran misalnya penerapan team 
games tornamen pada mata pelajaran 
pendidikan jasmani, Ilmu pengetahuan alam 
(IPA) dan juga pada mata pelajaran 
matematika (Masi and Wasak, 2020; Putri, 
Handayani, and Mafruzah 2019; Fitria, 
Sulasmono, and Setyaningtyas 2019) 
Penerapan model team games 
tournament pada pembelajaran ilmu 
pengetahuan social di sekolah dasar juga telah 
dilakukan misalnya yang dilakukan oleh 
(Pratiwi, Marini, and Yurniwati 2019) 
menemukan bahwa model team game 
tournament dapat menjadi model pembelajaran 
yang membantu siswa dalam berfikir kritis 
pada pembejaran IPS di sekolah dasar. 
Penelitian lain yang telah menerapkan Tema 
game tournament pada pembejaran IPS di 
Sekolah dasar adalah (Syafda and Miaz, 2019) 
yang menemukan bahwa peningkatan hasil 
belajar IPS pada siswa. Model pembelajaran 
team games tournament memang sangat sesuai 
dengan karateristik anak di sekolah dasar yang 
orientasi aktifitasnya masih bermain 
(Sahlberg, 2019) sehingga akan sangat baik 
apabila konsep belajar dipadukan dengan 
bermain (Emily 2019). 
Perbedaan penerapan model 
pembelajaran adalah jenis permainan yang 
akan dilakukan dan system assessmen dan 
jenis permainan yang akan dilakukan system 
assessesmen akan dilakukan dari keaktifan 
siswa dan tingkat pengetahuan siswa mengenai 
materi yang di berikan.  
Penelitian ini bertujuan meningkatkan 
hasil belajar siswa dengan metode team game 
tournament sehingga dapat diaplikasikan 
terhadap siswa pada mata pelajaran lain. 
 
METODE 
Jenis penelitian yang digunakan adalah 
penelitian tindakan kelas (PTK) yang merujuk 
pada model Kemmis & Mc Taggart yang 
terdiri dari empat tahap yang ada pada setiap 
siklus yaitu:Perencanaan,Pelaksanaan 
tindakan, Pengamatan, dan Refleksi (Kemmis, 
McTaggart, and Nixon 2014) 
Subyek yang digunakan adalah siswa 
kelas IV SDN 9 Sindue yang terdaftar dalam 
tahun ajaran 2019/2020 yang berjumlah 21 
orang. Instrumen yang digunakan berupa 
lembar observasi aktifitas siswa dan guru 
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beserta soal tes ujian materi yang diberikan. 
Teknik pengelolaan data menggunakan teknik 
analisis persentase dengan ketuntuan bahwa 
kelas yang dikatakan tuntas secara klasikal 
apabila ketuntasan klasikal sebesar 75% 
sedangkan daya serap individu dikatakan 
tuntas apabila ≥ 75%(Permana 2016) 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
Hasil Penelitian 
Tes awal dilaksanakan pada hari Senin, 18 
November 2019, dengan alokasi waktu 1 jam 
pembelajaran dengan tujuan untuk mengetahui 
kemampuan awal siswa pada mata pelajaran 
IPS. 
Pelaksanaan tes awal dilakukan dengan 
mengambil data tentang kondisi awal siswa. 
peneliti mengumpulkan data awal tentang 
kemampuan awal siswa dalam bentuk soal. 
Soal yang peneliti berikan yakni soal pilihan 
ganda sebanyak 10 nomor dengan alokasi 
waktu 60 menit dalam menyelesaikan soal 
tersebut. Setelah melakukan tes awal, peneliti 
selanjutnya memeriksa hasil pekerjaan siswa. 
Dari hasil tes awal menunjukkan  21 orang 
siswa hanya 4 orang yang tuntas dan  sebanyak 
17 orang yang tidak tuntas.  
 
Tabel 1. Hasil Analisis Tes Awal 
Aspek Perolehan Hasil 
Skor Tertinggi 80 
Skor Terendah 0 
Jumlah siswa 21 
Jumlah siswa yang  
Tuntas 
4 
Jumlah siswa yang  
Tidak Tuntas 
17 
Daya Serap Individu 41,90% 
Ketuntasan  belajar 
Klasikal 
19,04% 
Data menunjukkan bahwa dari 21 
jumlah siswa yang mengikuti tes, 17 orang 
siswa atau 80,95% belum mencapai (KKM) 
yang berlaku di sekolah SDN 9 Sindue yaitu 
75. Sedangkan yang sudah mencapai batas 
ketuntasan atau memperoleh nilai di atas 75 
sebanyak 4 orang siswa atau 19,04%.   
 
Hasil Belajar Siswa Siklus I  
Kegiatan pembelajaran dilakukan 
sebanyak dua kali pertemuan dan setiap akhir 
kegiatan pembelajaran diberikan soal tes akhir 
untuk mengetahui hasil belajar siswa 
mengenai materi mengenal kondisi geografis 
Indonesia dan sumber daya alam. selama 
proses pembelajaran berlangsung bentuk tes  
yang diberikan tes essay dengan jumlah soal 5 
nomor.  
 
Tabel. 2 Hasil Analisis Tes Akhir Siklus I 
Aspek Perolehan Nilai Siklus I 
Nilai Tertinggi 80 
Nilai Terendah 20 
Jumlah siswa 21 
siswa yang tuntas 14 
Daya Serap Individu 61,42 % 
Persentase ketuntasan 
belajar klasikal 
52,38% 
Data menunjukkan adanya peningkatan 
hasil belajar IPS dari tes awal ke siklus I siswa 
yang tuntas pada siklus I baik daya serap 
individu maupun ketuntasan secara klasikal 
meningkat lebih dari kali lipat dari tes awal 
namun belum sesuai standar ketuntasan. 
 
Refleksi Siklus I  
Pelaksanaan pembelajaran pada siklus I 
peneliti mendiskusikan hasil observasi 
bersama dengan teman sejawat, dan dapat di 
identifikasi kelebihan dan kelemahan pada 
proses kegiatan pembelajaran siklus I sebagai 
berikut:  
Diawal kegiatan pembelajaran pada saat 
dilaksanakannya proses belajar mengajar 
sudah sesuai dengan rencana pelaksanaan 
pembelajaran (RPP) yang telah di susun. 
pembelajaran yang di lakukan sudah merujuk 
pada langkah-langkah model pembelajaran 
kooperatif tipe Team Games Tournament 
(TGT). kegiatan belajar mengajar pada siklus I 
pada pertemuan pertama guru belum mampu 
memancing dan membangkitkan minat dan 
motivasi anak dalam  belajar. Dari hasil 
diperoleh bahwa tindakan siklus I belum 
berhasil dilakukan dengan apa yang 
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diharapkan oleh peneliti, masih banyak 
terdapat kekurangan yang harus memerlukan 
suatu perbaikan. akan tetapi dari sebagian 
siswa merasa senang saat mengikuti 
pembelajaran dengan menggunakan model 
pembelajaran kooperatif tipe Team Games 
Tournament (TGT). namun pada saat 
pembelajaran masih ada siswa yang tidak mau 
berpikir sendiri kemudian hanya melihat 
jawaban temannya. kemudian interaksi antara 
siswa, masih kurang dalam pasangan 
kelompok, dan ada sebagian siswa ketika 
berpasangan masih tidak ikut serta dalam 
mengerjakan tugas yang diberikan akan tetapi 
hanya pasangan kelompoknya yang 
mengerjakannya. 2) Hasil evaluasi pada siklusI 
menunjukkan nilai daya serap individu                         
61,42% dan ketuntasan belajar klasikal 
52,38% berdasarkan siswa yang tuntas 11 
orang dan siswa yang tidak tuntas sebanyak 10 
orang  47,61%. Demikian bahwa secara 
keseluruhan siswa belum memahami materi 
mengenai kondisi geogarfis indonesia dan 
sumber daya alam.  
Berdasarkan hasil refleksi menunjukkan 
bahwa masih terdapat beberapa kekurangan 
dalam pembelajaran siklus I oleh karena itu 
tindakan dan perbaikan yang dilakukan  
peneliti menetapkan akan dilaksanakan 
tindakan lanjutan pada siklus berikutnya yaitu 
pelaksanaan tindakan siklus II. 
 
Hasil Belajar Siswa Siklus II 
Tahap pelaksanaan tindakan siklus II, 
dilaksanakan pembelajaran sebanyak dua kali 
pertemuan. Setiap akhir kegiatan pembelajaran 
siklus ke II tes akhir untuk mengetahui hasil 
belajar siswa.  dalam bentuk tes hasil belajar 
yang peneliti  berikan adalah soal essay 
dengan jumlah soal 5nomor untuk pertemuan 
pertama dan 10 nomor untuk pilihan ganda.  
 
Tabel. 3 Hasil Analisis Tes Akhir Siklus II 
Aspek yang diamati Nilai Siklus II 
Nilai Tertinggi 100 
Nilai Terendah 65 
Jumlah siswa 21 
siswa yang tuntas 20 
daya serap individu 87,26% 
Persentase ketuntasan 
belajar klasikal 
95,23% 
Hasil analisis hasil belajar IPS siswa 
sudah sesuai dengan standar yang tekah di 
tetapkan terlihat dengan jumlah siswa yang 
tidak tuntas sebanyak 20 siswa sehingga hanya 
tersisa 1 orang yang tidak tuntas, data tersebut 
mengindikasikan bahwa ketuntasan secara 
klasikal sebesar 95,23% sehingga model 
pembelajaran team games tournament dapat 
meningkatkan hasil belajar siswa pada mata 
pelajaran IPS. 
 
Refleksi Tindakan Siklus II 
Berdasarkan  hasil yang dilakukan pada 
tindakan siklus II  menunjukkan adanya 
peningkatan dari hasil belajar yang dilakukan 
dalam proses pembelajaran. Berdasarkan hasil 
tes akhir siklus II menunjukkan hasil belajar 
yang signifikan dari 21 jumlah siswa yang 
mengikuti tes akhir. diketahui daya serap 
individu siswa memperoleh 8,26% sedangkan 
ketuntasan belajar klasikal (KBK) siswa 
mencapai 95,23%  disiklus ke dua. Sehingga 
sebagian siswa dinyatakan tuntas karena 
berdasarkan pada standar nilai KKM yang 
berlaku di SDN 9 Sindue bahwa siswa 
dikatakan tuntas apabila mencapai KKM 70% 
atau memperoleh nilai di atas 70. sehingga  
menunjukkan adanya pencapaian  ketuntasan 
belajar klasikal (KKM) yaitu 70%.  
Sedangkan observasi yang digunakan 
untuk melihat kemampuan serta tingkat 
keberhasilan dalam penerapan model 
pembelajaran kooperatif Team Games 
Tournament (TGT) dalam proses pembelajaran 
di kelas.terbukti berdasarkan hasil pengamatan 
Siklus I ke siklus II pada pertemuan pertama 
memperoleh nilai rata-rata 61,42% dan 
meningkat di siklus II menjadi 8,26%. 
Sedangkan  hasil pengamatan yang dilakukan 
oleh pengamat terhadap peneliti selama 
mengajar di kelas dalam siklus I ke siklus II 
pertemuan pertama memperoleh nilai rata-rata 
70% dengan adanya perbaikan yang dilakukan 
oleh peneliti sehingga mengalami peningkatan 
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di siklus kedua menjadi 87,5%. Sehingga 
aktivitas yang oleh peneliti menunjukkan 
adanya perbaikan oleh karena itu tidak 
dilakukannya perbaikan kembali. Kemudian 
tindakan yang dilakukan pada siklus ke II 
merujuk pada aktivitas yang dilakukan oleh 
siswa  menunjukkan adanya perbaikan. dapat 
diketahui melalui perbandingan dalam siklus I 
ke siklus II pada pertemuan pertama aktivitas 
yang dilakukan siswa sebelumnya memperoleh 
nilai 56,25%  karena adanya perbaikan di 
siklus kedua sehingga memperoleh nilai yang 
sangat baik yaitu 90,62% masuk sangat baik. 
baik.   
Sehubungan dengan aktivitas yang 
dilakukan oleh siswa berdasarkan pengamatan 
yang dilakukan oleh teman sejawat jika 
merujuk pada perolehan nilai yang di dapatkan 
bahwa Siswa sudah mulai terbiasa aktif  
di dalam proses belajar mengajar di kelas 
dengan menggunakan model pembelajaran 
Team Games Tournament. Sehubungan 
dengan hal tersebut terkait dengan respon yang 
dilakukan oleh siswa sudah mulai 
mengkonstruksi sendiri pemahamannya 
melalui belajar berkelompok. Kemudian siswa 
merasa senang dengan diterapkannya model 
pembelajaran Team Games Tournament dan  
memperolehkriteria  baik. oleh karena itu tidak 
dilakukannya pengulang di siklus berikutnya. 
Berdasarkan ketuntasan belajar tersebut 
dapat ditarik kesimpulan bahwa dalam siklus 
ke II sudah menunjukkan adanya perbaikan 
dalam proses belajar mengajar. di mana siswa 
sudah memahami materi pada mata pelajaran 
IPS dapat diketahui melalui soal tes oleh 
peneliti. Kemudian partisipasi yang dilakukan 
oleh siswa sudah aktif saat bekerja di dalam 
kelompok dan aktif saat menjawab soal. 
Sehingga dengan adanya peningkatan dan 
ketuntasan belajar serta keberhasilan yang 
peneliti lakukan dalam penerapan model 
pembelajaran  kooperatif tipe Team Games 
Tournament. 
 
Pembahasan Hasil Penelitian  
Hasil penelitian menunjukkan bahwa 
penggunaan model pembelajaran kooperatif  
tipeTeam Games Tournamentdapat 
meningkatan hasil belajar siswa pada mata 
pelajaran  IPS  di kelas IV SDN 9 Sindue 
tahun ajaran 2019/2020.  
Aktivitas belajar dengan permainan di 
rancang dalam pembelajaran kooperatif Teams 
Games Tournament (TGT) memungkinkan 
siswa dapat belajar lebih rileks disamping 
menumbuhkan tanggung jawab, kejujuran, 
kerja sama, persaingan sehat, dan keterlibatan 
belajar. Pembelajaran di kelas pada dasarnya 
terjalinnya  interaksi antara siswa dengan 
seluruh siswa dan saling melengkapi dalam 
kelompok kecil secara kooperatif. Peran guru 
sangat penting yakni sebagai fasilitator untuk 
membimbing siswa dalam melakukan diskusi 
kelas, selain itu guru juga dapat mengontrol 
dan mengevaluasi kegiatan yang dilakukan 
oleh siswa selama berdiskusi di kelas. 
Sehingga dalam sebuah diskusi yang 
dilakukan dapat terciptanya suasana pola 
diskusi yang lebih aktif, kreatif, efektif dan 
menyenangkan. 
Strategi pembelajaran meliputi rencana, 
metode dan perangkat kegiatan yang 
direncanakan untuk mencapai tujuan 
pengajaran tertentu. untuk melaksanakan 
tujuan tertentu diperlukan seperangkat  metode 
pengajaran yang dapat diselenggrakan oleh 
guru dalam satu kali tatap muka. dalam 
penelitian ini peneliti menggunakan metode 
pengajaran seperti ceramah, diskusi kelompok, 
maupun tanya jawab. keseluruhan metode ini 
termasuk media pendidikan yang digunakan 
untuk menggambarkan strategi pembelajaran 
di kelas dan media pembelajaran yang 
digunakan adalah papan cerdas cermat yang 
digunakan saat kegiatan turnamen..  
Berdasarkan hasil penelitian yang 
dilakukan menunjukkan bahwa penggunaan  
model pembelajaran kooperatif tipe Team 
Games Tournament di kelas IV SDN 9 Sindue 
dapat meningkatkan  hasil pembelajaran hasil 
tersebut sejalan dengan hasil penelitian 
amaliyah 2019 yang menjelaskan bahwa hasil 
belajar kelompok eksperimen siswa pada 
materi perubahan lingkungan lebih baik 
dibandingkan dengan kelas control begitupun 
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dengan aktifitas siswa dalam pembejaran 
(Amaliyah, Rusijono, and Subroto 2019). 
Peningkatan aktifitas dan hasil belajar 
siswa  dilihat dari setiap pertemuan mengalami 
perubahan dari setiap aktivitas yang dilakukan 
baik guru maupun siswa. sebelumnya dalam 
penelitian ini diawali dengan pemberian tes 
awal dapat diketahui melalui pemberian tes 
awal hasil yang diperoleh siswa pada soal 
umum mata pelajaran IPS diperoleh nilai rata-
rata daya serap individu 41,90% dan 
ketuntasan belajar secara klasikalnya 19,04%. 
Untuk itu agar dapat menigkatkan kemampuan 
siswa dalam memahami mata pelajaran IPS, 
beberapa perbaikan yang dilakukan selama 
pembelajaran yakni dalam pembelajarannya 
dilakukan dalam 2 siklus kegiatan yaitu siklus 
I dan siklus II. Pada pembelajaran siklus I 
kegiatan yang dilakukan oleh guru dalam 
proses pembelajaran pertemuan pertama 
memperoleh nilai rata-rata  61,42% dan berada 
pada kategori kurang sedangkan pada 
pertemuan kedua diperoleh nilai rata-rata 
8,26% berada pada kategori baik.   
Berdasarkan aktivitas yang dilakukan 
oleh guru yang dapat di amati oleh observer 
yang mendapat nilai cukup yaitu memberikan 
motivasi, memberikan apersepsi, keterampilan 
dalam menjelaskan, langkah-langkah 
pemodelan, membimbing kelompok belajar. 
Sedangkan aktivitas yang dilakukan dalam 
pembelajaran mendapatkan nilai baik yaitu 
menjelaskan materi ajar, membimbing 
kelompok belajar, memberikan tes evaluasi, 
pemberian penghargaan,  penyampaian materi 
untuk pertemuan selanjutnya, kesesuaian 
materi dengan model yang digunakan, 
mengakhiri pembelajaran dengan berdo’a. 
Sedangkan aktivitas yang dilakukan oleh siswa 
dalam pembelajaran siklus I jika di 
kalkulasikan atau dihitung dalam keseluruhan 
diperoleh nilai rata-rata 56,25% berada pada 
kriteria sangat kurang pada siklus II diperoleh 
nilai rata-rata siswa 90,62% berada pada 
kriteria sangat baik, tetapi ada beberapa poin 
yang mendapatkan nilai cukup dari 
pengamatan yang dilakukan oleh teman 
sejawat.   
Serangkaian kegiatan yang dilakukan 
oleh siswa yang dapat di amati oleh teman 
sejawat/observer diketahui mendapat nilai 
cukup yaitu memperhatikan guru dalam 
memberikan apersepsi, keaktifan siswa dalam 
melakukan apersepsi, menanyakan hal yang 
kurang dimengerti, aktif di dalam kelompok 
belajar masing-masing dan keaktifan dalam 
membuat kesimpulan. Sedangkan aktivitas 
yang dilakukan siswa dalam pembelajaran 
mendapatkan nilai baik yaitu antusiasme siswa 
pada saat guru membagikan LKS, keterlibatan 
dalam berkelompok, keaktifan dalam 
pembelajaran (baik berdiskusi maupun 
bertukar pendapat dengan teman), menerima 
bimbingan yang baik dari guru dan sikap siswa 
dalam berdo’a. Aktivitas yang dapat di 
tonjolkan oleh siswa yakni antusias siswa 
dalam mengikuti pembelajaran sudah 
mengalami peningkatan dan mulai 
menunjukkan hasil yang lebih baik dari 
sebelumnya.  
Perbaikan yang dilakukan dalam proses 
pembelajaran di siklus II mengalami 
peningkatan serta perbaikan yang signifikan 
pada pembelajaran IPS di kelas IV SDN 9 
Sindue pada mata pelajaran IPS melalui 
penggunaan model pembelajaran kooperatif 
tipe Team Games Tournamentdapat 
meningkatkan hasil belajar siswa. 
 
PENUTUP 
Berdasarkan hasil penelitian tindakan 
kelas melalui model pembelajaran Teams 
Games Tournament (TGT) dapat 
meningkatkan hasil belajar IPS siswa. 
Peningkatan dapat dilihat dari ketuntasan 
secara klasikal dari tes awal sampai hasi tes 
siklus ke II.  
Penerapan model pembelajaran team 
game tournament diharapkan dapat lebih 
sering dilakukan pada mata pelajaran IPS 
maupun mata pelajaran lain dengan berbagai 
macam variasi sehingga tidak terkesan 
monoton. 
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